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Pembelajaran online adalah solusi ketika lembaga pendidikan ditutup karena wabah COVID-19. Sistem 
Manajemen Pembelajaran (LMS) merupakan alat untuk memfasilitasi pembelajaran online. Google Classroom 
dianggap sebagai salah satu LMS yang paling cepat diimplementasikan di pendidikan tinggi. Tujuan dari penelitian 
ini adalah untuk mengukur tingkat usability Google Classroom sebagai salah satu alat yang digunakan untuk 
memfasilitasi pembelajaran online di STMIK Dipanegara Makassar. Tingkat usability akan menentukan apakah 
penggunaan layanan Google Classroom telah efektif, efisien, dan memberikan kepuasan terhadap mahasiswa. 
Tingkat usability Google Classroom diukur menggunakan USE-Questionnaire. Berdasarkan hasil pengukuran 
usability terhadap Google Classroom diperoleh nilai rata-rata untuk keseluruhan variabel Usefulness (Daya Guna), 
Ease of Use (Kemudahan Penggunaan), Ease of Learning (Kemudahan Belajar), dan Satisfaction (Kepuasan 
Pengguna) adalah 459,1 atau sebesar 76%. Maka dapat disimpulkan bahwa mahasiswa setuju tingkat usability 
Google Classroom dirasakan sudah baik dan penggunaan layanan Google Classroom telah efektif, efisien, dan 
memberikan kepuasan terhadap mahasiswa dengan tingkat presentase sebesar 76%. 
 
Kata kunci: Pengujian Usability, Google Classroom, Pembelajaran Online. 
 





Online learning is a solution when educational institutions are closed because of the COVID-19 outbreak. 
Learning Management System (LMS) is a tool to facilitate online learning. Google Classroom is considered as 
one of the fastest implementing LMSs in higher education. The purpose of this research is to measure the usability 
level of Google Classroom as one of the tools used to facilitate online learning at STMIK Dipanegara Makassar. 
The level of usability will determine whether the use of Google Classroom services has been effective, efficient, 
and gives satisfaction to students. Google Classroom usability level is measured using USE-Questionnaire. Based 
on the results of usability measurements on Google Classroom, the average value for all variables of Usefulness, 
Ease of Use, Ease of Learning, and Satisfaction is 459.1 or 76 %. So it can be concluded that students agree that 
the usability level of Google Classroom is good and the use of Google Classroom services has been effective, 
efficient, and provides satisfaction to students with a percentage level of 76%. 
 
Keywords: Usability Testing, Google Classroom, Online Learning. 
 
 
1. PENDAHULUAN  
Sejak awal Maret 2020, STMIK Dipanegara 
Makassar telah mengalami migrasi masif yang belum 
pernah terjadi sebelumnya dari pembelajaran tatap 
muka ke pembelajaran online. Hal tersebut 
merupakan dampak dari pandemi COVID-19 yang 
menyebabkan pemerintah pusat hingga daerah 
mengambil kebijakan untuk meliburkan seluruh 
lembaga pendidikan sebagai langkah pencegahan 
meluasnya penularan virus corona (Abidah et al., 
2020).  
Pembelajaran online adalah solusi ketika 
lembaga pendidikan ditutup karena wabah COVID-
19 (Verawardina et al., 2020). Unesco (Unesco, 2020) 
juga mendukung pembelajaran dilakukan secara 
online dan menyatakan bahwa para mahasiswa harus 
terus mendapatkan hak-hak mereka dengan terus 
melanjutkan pendidikan, meskipun dilakukan dari 
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jarak jauh sehingga pembelajaran online diperlukan 
agar kegiatan belajar mengajar terus berjalan. 
Sistem Manajemen Pembelajaran (Learning 
Management System/LMS) merupakan alat untuk 
memfasilitasi pembelajaran online. Beberapa LMS 
yang diketahui telah digunakan secara global selama 
beberapa dekade seperti Moodle, Blackboard, 
Canvas, dan Google Classroom (Kaewsaiha, 2019). 
diantara aplikasi tersebut, Google Classroom 
dianggap sebagai salah satu alat yang paling cepat 
diimplementasikan di pendidikan tinggi (Alqahtani, 
2019). 
Google Classroom adalah perangkat lunak yang 
diperkenalkan sebagai fitur dari Google Apps for 
Education yang dirilis Agustus 2014. Penggunaan 
Google Classroom akan membuat proses 
pembelajaran di tingkat perguruan tinggi lebih efektif 
karena dosen sebagai pendidik dan mahasiswa dapat 
berkomunikasi kapan saja melalui Google Classroom 
(Septiyana and Widiyaningsih, 2020). 
Pemanfaatan Google Classroom dapat diakses 
multiplatform yaitu melalui komputer dan 
smartphone. Dosen dan mahasiswa dapat 
mengunjungi situs https://classroom.google.com atau 
dapat mengunduh aplikasi Google Classroom secara 
gratis melalui PlayStore di Android atau melalui App 
Store di iOS (Henukh et al., 2020). 
Efektivitas sistem informasi tergantung pada 
kualitasnya yang ditentukan oleh karakteristik seperti  
fungsionalitas, keandalan, usability, dan portabilitas 
(Bevan and Earthy, 2017; Jamil et al., 2020). 
Usability merupakan salah satu paramater penting 
pada pengukuran kualitas sistem informasi atau 
perangkat lunak (Prastyo et al., 2019). Usability 
didefinisikan sebagai kemudahan penggunaan dan 
sejauh mana produk yang digunakan oleh pengguna 
memenuhi efektivitas, efisiensi, kepuasan dan tujuan 
tertentu (Rangraz Jeddi et al., 2020). Usability yang 
buruk akan mengurangi penggunaan sistem informasi 
dan menghambat penerimaan sistem informasi oleh 
pengguna yang akan berdampak negatif pada 
efektivitas dan efisiensi sistem informasi serta akan 
mengurangi kepuasan pengguna (Blanchard et al., 
2018; Diemert et al., 2017). Oleh karena itu, sangat 
penting untuk mengetahui tingkat usability suatu 
sistem. 
Untuk mengukur usability, ada beberapa model 
yang dapat digunakan, diantaranya adalah model 
USE-Questionnaire. Model USE-Questionnaire 
merupakan model usability yang cukup 
komprehensif, karena tiga (3) aspek utama usability 
yaitu efektivitas, efisiensi, kepuasan pengguna, telah 
terakomodasi di setiap komponen dari setiap item 
pertanyaan kuisioner (Rizal et al., 2020). 
Dalam penelitian ini, model USE-Questionnaire 
diadopsi dengan tujuan untuk mengukur tingkat 
usability Google Classroom sebagai salah satu alat 
yang digunakan untuk memfasilitasi pembelajaran 
online di STMIK Dipanegara Makassar. Google 
Classroom dimanfaatkan sebagai media untuk 
memberikan pengumuman terkait mata kuliah, 
membagikan materi perkuliahan dan materi 
pendukung lainnya, mendistribusikan tugas kepada 
mahasiswa, pengumpulan tugas, memberikan 
penilaian kepada tugas-tugas yang dikumpulkan 
mahasiswa dan tugas yang telah selesai diberikan 
nilai akan dikirim kembali kepada mahasiswa agar 
mahasiswa mengetahui jumlah skor yang didapatkan. 
Selain itu, Google Classroom juga digunakan sebagai 
media diskusi antara dosen dengan mahasiswa dan 
antar sesama mahasiswa. Untuk menunjang proses 
pembelajaran, penggunaan Google Classroom 
dipadukan dengan Google Meet untuk membawakan 
materi melalui video konferensi dan grup WhatsApp 
untuk media komunikasi selain fitur forum diskusi 
Google Classroom. 
Tingkat usability Google Classroom diukur 
menggunakan USE-Questionnaire (Usefulness, 
Satisfaction, dan Ease of Use) yang dikembangkan 
pada tahun 2001 sebagai alat ukur subjektif usability 
suatu produk atau layanan yang terdiri atas 30-item 
pertanyaan yang terbagi kedalam empat dimensi 
usability: Usefulness, Ease of Use, Ease of Learning, 
dan Satisfaction (Gao et al., 2018). 
Pengujian usability yang dilakukan pada 
penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
gambaran mengenai tingkat usability Google 
Classroom yang akan menentukan apakah 
penggunaan layanan Google Classroom telah efektif, 
efisien, dan memberikan kepuasan terhadap 
mahasiswa.  
Penelitian sebelumnya terkait pengukuran 
usability  sistem dengan USE-Questionnaire telah 
dilakukan oleh Rizal (Rizal et al., 2020) yang 
melakukan pengujian usability berbasis USE-
Questionnaire terhadap aplikasi Mozita, fokus kepada 
bagian antarmuka pengguna aplikasi. Hasil pengujian 
usability menunjukkan bahwa aplikasi Mozita 
memiliki nilai usability yang tinggi sehingga dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi Mozita telah memenuhi 
kebutuhan pengguna untuk membantu dalam 
menyelesaikan pekerjaannya. 
Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Hariyanto 
et al (Hariyanto et al., 2020) dengan tujuan 
melaksanakan evaluasi usability terhadap sistem e-
learning adaptif yang telah dikembangkan 
berdasarkan gaya pembelajaran mahasiswa dan 
tingkat pengetahuan awal menggunakan USE-
Questionnaire. Temuan penelitian Hariyanto [16] 
menunjukkan usability dari sistem e-learning adaptif 
untuk mahasiswa diterima dengan baik di semua 
aspek usability. 
Selanjutnya, Lubis et al (Lubis et al., 2020) 
melakukan evaluasi usability sistem aplikasi mobile 
JKN (Aplikasi Kesehatan BPJS) menggunakan USE-
Questionnaire yang bertujuan untuk mengetahui 
seberapa unggul sistem tersebut. Hasil penelitian 
dapat mendukung pengembangan dan kemajuan 
aplikasi ini dan kelemahan sistem yang dapat menjadi 
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masukan bagi pengembang aplikasi agar ditingkatkan 
ke arah yang lebih baik. 
Jubaedah et al (Jubaedah et al., 2020) 
melakukan pengujian usability pada rubrik penilaian 
kinerja elektronik yang bertujuan untuk mengetahui 
apakah aplikasi tersebut sudah sesuai dengan 
kebutuhan pengguna atau tidak menggunakan 
menggunakan lembar evaluasi USE-Questionnaire. 
Hasil penelitian memberikan beberapa masukan 
penting sebagai panduan untuk perbaikan aplikasi. 
Darmawan et al (Darmawan et al., 2020) 
menganalisis usability aplikasi sistem pelaporan 
aktivitas menggunakan USE-Questionnaire. Hasil 
penelitian diketahui bahwa nilai usability sebelum 
rekomendasi perbaikan adalah 47.58% dengan 
predikat cukup dan nilai usability setelah 
rekomendasi perbaikan adalah 78.27% dengan 
predikat baik. 
Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah 
dilakukan (Darmawan et al., 2020; Hariyanto et al., 
2020; Jubaedah et al., 2020; Lubis et al., 2020; Rizal 
et al., 2020) menunjukkan bahwa USE-Questionnaire 
merupakan alat pengukuran usability sistem yang 
reliabel karena USE-Questionnaire banyak 
dimanfaatkan di berbagai penelitian dengan konteks 
pengukuran usability pada objek penelitian yang 
berbeda-beda. 
2. METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. 
Tahapan dalam penelitian ini sesuai dengan tahapan 
yang dilakukan dalam pengujian usability, dimulai 
dengan memilih metode kuesioner, menetapkan 
populasi kemudian menentukan jumlah sampel 
kemudian melakukan proses olah data interpretasi 
data berdasarkan hasil pengujian(Hadi et al., 2018). 
Populasi penelitian adalah seluruh mahasiswa 
yang berasal dari sepuluh (10) kelas yang sebelumnya 
telah dibuat di Google Classroom. Pengambilan 
sampel dilakukan dengan metode purposive sampling 
dengan jumlah responden sebanyak 150 orang. Data 
penelitian dikumpulkan menggunakan kuesioner 
yang dibangun menggunakan Google Form. Link 
kuesioner penelitian kemudian disebarkan melalui 
pengumuman di Google Classroom dan grup 
WhatsApp agar sampel penelitian dapat mengakses 
dan mengisi kuesioner tersebut. Kuesioner penelitian 
dapat diakses pada link berikut 
https://forms.gle/MVvd7xAxLZQ5NxS98.  
Sebelumnya, dosen yang bersangkutan 
membuat kelas yang baru di Google Classroom 
sebanyak sepuluh (10) kelas sesuai dengan mata 
kuliah yang dibawakan yang terbagi kedalam tiga 
mata kuliah dan berasal dari program studi Teknik 
Informatika dan Program Studi Sistem Informasi 
STMIK Dipanegara Makassar. Tampilan kelas 
Google Classroom ditunjukkan pada Gambar 1.  
Dosen kemudian memperkenalkan Google 
Classroom kepada mahasiswa dengan cara 
membagikan kode kelas kepada mahasiswa agar 




Gambar 1. Daftar Kelas di Google Classroom 
 
Kuesioner penelitian diadaptasi dari model 
USE-Questionnaire untuk mengukur tingkat usability 
layanan Google Classroom. Kuesioner telah melalui 
tahap penyesuaian yaitu kuesioner diterjemahkan ke 
dalam bahasa Indonesia agar lebih mudah dipahami 
oleh responden penelitian. Kuesioner terdiri atas tiga 
puluh (30) indikator pertanyaan yang dibagi menjadi 
empat variabel yaitu variabel Usefulness (Daya 
Guna), Ease of Use (Kemudahan Penggunaan), Ease 
of Learning (Kemudahan Belajar), dan Satisfaction 
(Kepuasan Pengguna) dengan menggunakan skala 
likert-4 point dimana poin 1 berarti "sangat tidak 
setuju" dan 2 untuk "tidak setuju" sedangkan poin 3 
untuk "setuju" dan 4 untuk "sangat setuju." Garis 
besar kuesioner penelitian ditunjukkan pada Tabel 1. 
Dimensi pengukuran usability dalam USE-
Questionnaire diyakini sebagai faktor paling penting 
untuk mengevaluasi usability (Hariyanto et al., 2020; 
Machado Faria et al., 2016).  
 
Tabel 1. Kuesioner Penelitian 
VARIABEL KODE INDIKATOR 
Usefulness  
(Daya Guna) 
UL1  Google Classroom membantu 
saya menjadi lebih efektif. 
UL2 Google Classroom membantu 
saya menjadi lebih produktif. 
UL3 Google Classroom memiliki 
daya guna 
UL4 Saya dapat mengontrol aktivitas 
belajar saya dengan baik sejak 
menggunakan Google 
Classroom 
UL5 Google Classroom membuat 
kegiatan saya lebih mudah 
diselesaikan 
UL6 Pemanfaatan Google 
Classroom menghemat waktu 
saya 
UL7 Pemanfaatan Google 
Classroom dapat memenuhi 
kebutuhan saya 
UL8 Pemanfaatan Google 
Classroom sesuai dengan 
harapan saya 
EU1  Google Classroom mudah 
digunakan 
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VARIABEL KODE INDIKATOR 
Ease of Use 
(Kemudahan 
Penggunaan) 
EU2  Google Classroom adalah 
aplikasi yang sederhana 
EU3  Google Classroom mudah 
dinavigasikan (user friendly) 
EU4  Tidak terlalu banyak langkah 




EU5  Tidak terlalu banyak usaha 




EU6  Google Classroom adalah 
aplikasi yang fleksibel 
EU7  Saya dapat menggunakan 
Google Classroom tanpa 
instruksi tertulis.  
EU8  Saya tidak melihat adanya 
ketidakkonsistenan saat saya 
menggunakan Google 
Classroom. 
EU9  Menurut saya, tiap mahasiswa 
menyukai penggunaan Google 
Classroom. 
EU10  Jika saya melakukan kesalahan 
dalam penggunaan Google 
Classroom, saya dapat 
memperbaikinya dengan 
mudah. 
EU11  Saya berhasil menggunakan 





EL1  Saya belajar menggunakan 
Google Classroom dengan 
cepat. 




EL3  Saya cepat terampil 
menggunakan Google 
Classroom. 






ST1  Saya puas dengan penggunaan 
Google Classroom 
ST2  Saya akan merekomendasikan 
Google Classroom kepada 
teman saya yang belum pernah 
menggunakan 
ST3  Google Classroom sangat 
menyenangkan untuk 
digunakan. 
ST4  Google Classroom bekerja 
sesuai seperti yang saya 
inginkan. 
ST5  Google Classroom adalah 
aplikasi yang luar biasa. 
ST6  Saya merasa saya perlu untuk 
memiliki akun Google 
Classroom 
ST7  Google Classroom sangat 
nyaman untuk digunakan. 
 
Instrumen atau alat ukur yang baik harus 
memiliki validitas dan reliabilitas baik pula. Item 
pertanyaan mutlak perlu diuji validitas dan 
reliabilitasnya sebelum analisis statistik dilaksanakan  
(Natanael, 2013). 
Uji validitas dilakukan untuk memastikan 
seberapa baik suatu instrumen digunakan untuk 
mengukur konsep yang seharusnya diukur (Jayantika, 
2018). Uji reliabilitas adalah uji kekonsistenan 
instrumen untuk mengukur data (Sarmanu, 2017). 
Untuk mengetahui valid atau tidaknya suatu 
butir instrumen adalah dengan melihat nilai 
probabilitas koefisien korelasinya (Sinaga et al., 
2019). Untuk pengujian reliabilitas dapat mengacu 
pada nilai Cronbach Alpha (α), di mana suatu 
konstruk atau variabel dinyatakan reliabel apabila 
memiliki Cronbach Alpha (α) > 0,7 (Riyanto and 
Hatmawan, 2020). Setelah melakukan uji validitas 
dan reliabilitas, kemudian dilakukan pengukuran 
usability. Pengujian akan dilakukan dengan 
perhitungan statistik menggunakan software SPSS 21 
dan Microsoft Excel. 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1. Karakteristik Responden 
Responden yang dijadikan sebagai sampel di 
dalam penelitian ini berjumlah sebanyak 150 orang 




Gambar 2. Distribusi Karakteristik Responden 
 
Berdasarkan data deskriptif yang disajikan pada 
grafik pada Gambar 2, diketahui bahwa responden 
yang berjenis kelamin laki-laki adalah sebanyak 86 
orang dengan persentase sebesar 57,3% dan 
responden yang berjenis kelamin perempuan adalah 
sebanyak 64 orang dengan persentase sebesar 42,7% 
dari jumlah keseluruhan responden sebanyak 150 
orang. Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan 
bahwa responden dalam penelitian ini didominasi 
oleh responden dengan jenis kelamin laki-laki. 
3.2. Uji Validitas dan Reliabilitas 
Dengan SPSS, uji validitas dan reliabilitas dapat 
dilakukan dengan sekaligus dengan satu kali cara. 
Hasil uji validitas disajikan melalui grafik pada 
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Gambar 4. Hasil Pengujian Validitas Kuesioner  
(Kode: EU8-ST7) 
 
Melalui Gambar 3 dan Gambar 4 dapat 
diketahui item pertanyaan yang memiliki validitas isi 
yang baik yaitu memenuhi ketentuan diatas 0,2 
(Natanael, 2013). Jika nilai tiap item (Korelasi Butir 
dengan Total Butir) diatas 0,2; maka item pertanyaan 
tersebut telah valid. Gambar 3 dan Gambar 4 
menerangkan bahwa semua item pertanyaan 
memiliki nilai korelasi butir dengan total butir diatas 
0,2. Item pertanyaan kemudian dapat digunakan 
untuk analisis selanjutnya.   
Tabel 2 adalah tabel yang menampilkan nilai 
reliabilitas berdasarkan nilai Cronbach Alpha (α). 
Dengan jumlah 30 item pertanyaan (N), nilai 
Cronbach Alpha (α) yang dihasilkan adalah 0,946. 
Suatu konstruk atau variabel dinyatakan reliabel 
apabila memiliki Cronbach Alpha (α) > 0,7 (Riyanto 
and Hatmawan, 2020). Berdasarkan pernyataan 
tersebut, realibilitas keseluruhan butir-butir 
pertanyaan adalah reliabel. 
 
Tabel 2. Hasil Pengujian Reliabilitas Kuesioner 
Nilai Cronbach's Alpha N 
.946 30 
3.3. Pengukuran Usability 
Tingkat usability Google Classroom diukur 
menggunakan instrumen penelitian dengan 
mengadaptasi USE Questionnaire yang dirancang 
dengan skala likert 4-point dengan nilai skor 1 untuk 
kriteria jawaban Sangat Tidak Setuju (STS) sampai 
dengan nilai skor 4 untuk kriteria jawaban Setuju (S). 
Untuk menginterpretasikan data dari variabel 
penelitian, penelitian ini menggunakan analisis 
deskriptif dengan menggunakan rentang skala. 
Setelah data kuesioner dikelompokkan dan 
menghitung skor tiap komponen dengan cara 
mengalikan seluruh frekuensi data dengan nilai 
bobotnya, maka langkah selanjutnya adalah 
menentukan Rentang Skala (RS) dengan rumus 
(Riyanto and Hatmawan, 2020; Tukino, 2019; 
Unaradjan, 2019): 
 
𝑅𝑆 =  





𝑛  = Jumlah sampel 
𝑚 = Jumlah alternatif jawaban tiap item 
Berdasarkan rumus (1) maka Rentang Skala 
(RS) sebagai dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut. 
𝑅𝑆 =  
𝑛 (𝑚 − 1)
𝑚
 
𝑅𝑆 =  
150 (4 − 1)
4
 
𝑅𝑆 =  113 
Setelah Rentang Skala (RS) didapatkan, maka 
interval Rentang Skala (RS) dalam penelitian ini 
ditentukan sebagai berikut. 
 
Tabel 3. Rentang Skala (RS) 
KRITERIA RENTANG 
SKALA 
Sangat Buruk/Sangat Tidak setuju 150 – 263 
Buruk/Tidak Setuju 264 – 375 
Baik /Setuju 376 – 488  
Sangat Baik/Sangat Setuju 489 – 600   
 
Dari hasil perhitungan interval tersebut 
kemudian dapat diketahui respon mahasiswa 
terhadap seluruh indikator USE-Questionnaire yang 
digunakan untuk mengukur masing-masing variabel 
tingkat usability Google Classroom yaitu variabel 
Usefulness (Daya Guna), Ease of Use (Kemudahan 
Penggunaan), Ease of Learning (Kemudahan 
Belajar), dan Satisfaction (Kepuasan Pengguna). 
 
 
Gambar 5. Variabel Usefulness (Daya Guna) 
 
Grafik yang disajikan pada Gambar 5 
menyajikan hasil perhitungan tiap indikator pada 
variabel Usefulness (Daya Guna). Pada grafik terlihat 
bahwa indikator yang memiliki skor paling tinggi 
adalah indikator UL3 (Google Classroom memiliki 
daya guna) dengan skor 477 dan skor terendah adalah 
indikator UL1 (Google Classroom membantu saya 
menjadi lebih efektif) dengan skor 429. Berdasarkan 
tabel Rentang Skala (RS), dengan skor total sebesar 
429 444
477 435 460 443 442 444
72% 74% 80% 73% 77% 74% 74% 74%
UL1 UL2 UL3 UL4 UL5 UL6 UL7 UL8
VARIABEL USEFULNESS
(DAYA GUNA)
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446,75 maka variabel Usefulness (Daya Guna) 
termasuk dalam kriteria Baik, dengan kesimpulan 
bahwa aspek Usefulness (Daya Guna) pada 
pemanfaatan Google Classroom dirasakan sudah baik 
oleh mahasiswa. 
Berikutnya pada grafik yang disajikan pada 
Gambar 6, menyajikan hasil perhitungan tiap 
indikator pada variabel Ease of Use (Kemudahan 
Penggunaan). Indikator yang memiliki skor paling 
tinggi adalah indikator EU1 (Google Classroom 
mudah digunakan) dengan skor 499 dan skor terendah 
adalah indikator EU9 (Menurut saya, tiap mahasiswa 
menyukai penggunaan Google Classroom) dengan 
skor 436. Berdasarkan tabel Rentang Skala (RS), 
terdapat dua (2) indikator yang termasuk ke dalam 
kategori Sangat Baik dan sembilan (9) indikator 
lainnya termasuk kedalam kategori Baik. Secara 
keseluruhan, variabel Ease of Use (Kemudahan 
Penggunaan) memiliki skor rata-rata sebesar 463,0 
dan termasuk ke dalam kriteria Baik, dengan 
kesimpulan bahwa aspek Ease of Use (Kemudahan 
Penggunaan) pada pemanfaatan Google Classroom 
dirasakan sudah baik oleh mahasiswa. 
 
 
Gambar 6. Variabel Ease of Use (Kemudahan Penggunaan) 
 
Selanjutnya pada grafik yang disajikan pada 
Gambar 7, menyajikan hasil perhitungan tiap 
indikator pada variabel Ease of Learning 
(Kemudahan Belajar). Indikator dengan skor tertinggi 
yaitu sebesar 483 adalah indikator EL2 (Saya dapat 
dengan mudah mengingat bagaimana menggunakan 
Google Classroom) dan indikator EL3 (Saya cepat 
terampil menggunakan Google Classroom) adalah 
indikator dengan skor terendah sebesar 459. Secara 
keseluruhan, variabel Ease of Learning (Kemudahan 
Belajar) memiliki skor rata-rata sebesar 468,0 dan 
termasuk ke dalam kriteria Baik berdasarkan tabel 
Rentang Skala (RS), dengan kesimpulan bahwa aspek 
Ease of Learning (Kemudahan Belajar) pada 
pemanfaatan Google Classroom dirasakan sudah baik 
oleh mahasiswa. 
Terakhir adalah Gambar 8 yang menyajikan 
grafik hasil perhitungan tiap indikator pada variabel 
Satisfaction (Kepuasan Pengguna). Berdasarkan 
Gambar 8, indikator ST5 (Google Classroom adalah 
aplikasi yang luar biasa) memiliki skor tertinggi yaitu 
sebesar 499 dan indikator ST3 (Google Classroom 
sangat menyenangkan untuk digunakan) memiliki 
skor terendah sebesar 424. 
 
Gambar 7. Variabel Ease of Learning (Kemudahan Belajar) 
 
Secara keseluruhan, variabel Satisfaction 
(Kepuasan Pengguna) memiliki skor rata-rata sebesar 
458,71 dan termasuk ke dalam kriteria Baik 
berdasarkan tabel Rentang Skala (RS), dengan 
kesimpulan bahwa aspek Satisfaction (Kepuasan 
Pengguna) pada pemanfaatan Google Classroom 
dirasakan sudah baik oleh mahasiswa. 
 
 
Gambar 8. Variabel Satisfaction (Kepuasan Pengguna) 
 
Selanjutnya pada Tabel 4, disajikan persentase 
skor seluruh variabel USE-Questionnaire yang 
digunakan untuk mengukur tingkat usability Google 
Classroom yaitu variabel Usefulness (Daya Guna), 
Ease of Use (Kemudahan Penggunaan), Ease of 
Learning (Kemudahan Belajar), dan Satisfaction 
(Kepuasan Pengguna). 
 
Tabel 4. Persentase Skor Usability Google Classroom 
Variabel Skor Persentase 
(%) 
Usefulnes (Daya Guna) 446,7 74% 
Ease of Use (Kemudahan 
Penggunaan) 
463,0 77% 
Ease of Learning (Kemudahan 
Belajar) 
468,0 78% 
Satisfaction (Kepuasan Pengguna) 458,7 76% 
Skor Keseluruhan 459,1 76% 
 
Berdasarkan data yang disajikan pada Tabel 4, 
dapat disimpulkan bahwa sebanyak 74% responden 
setuju bahwa aspek Usefulnes (Daya Guna) dirasakan 
sudah baik oleh mahasiswa, 77% responden setuju 
bahwa aspek Ease of Use (Kemudahan Penggunaan) 
dirasakan sudah baik oleh mahasiswa, 78% 
responden setuju bahwa aspek Ease of Learning 
(Kemudahan Belajar) dirasakan sudah baik oleh 
mahasiswa, dan 76% responden setuju bahwa aspek 
Satisfaction (Kepuasan Pengguna) dirasakan sudah 
499 491 482 485 466 442 438 452 436 446 456
83% 82% 80% 81% 78% 74%73% 75% 73% 74% 76%
VARIABEL EASE OF USE 
(KEMUDAHAN PENGGUNAAN)
464 483 459 466
77% 81% 77% 78%
EL1 EL2 EL3 EL4
VARIABEL EASE OF LEARNING 
(KEMUDAHAN BELAJAR)
466 469 424 436
499
435 482
78% 78% 71% 73% 83% 73% 80%
ST1 ST2 ST3 ST4 ST5 ST6 ST7
VARIABEL SATISFACTION
(KEPUASAN PENGGUNA)
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baik oleh mahasiswa. Secara keseluruhan, sebanyak 
76% mahasiswa setuju tingkat usability Google 
Classroom dirasakan sudah baik dan penggunaan 
layanan Google Classroom telah efektif, efisien, dan 
memberikan kepuasan terhadap mahasiswa.  
4. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil pengukuran usability 
terhadap penggunaan layanan Google Classroom 
diperoleh nilai rata-rata untuk keseluruhan variabel 
Usefulness (Daya Guna), Ease of Use (Kemudahan 
Penggunaan), Ease of Learning (Kemudahan 
Belajar), dan Satisfaction (Kepuasan Pengguna) 
adalah 459,1 atau sebesar 76%. Jika disesuaikan 
dengan tabel Rentang Skala (RS) maka dapat 
disimpulkan bahwa mahasiswa setuju tingkat 
usability Google Classroom dirasakan sudah baik dan 
penggunaan layanan Google Classroom telah efektif, 
efisien, dan memberikan kepuasan terhadap 
mahasiswa dengan tingkat presentase sebesar 76%. 
Penelitian ini merupakan penelitian awal yang 
masih belum sempurna sehingga membutuhkan 
penelitian lanjutan untuk melengkapi dan 
memperdalam informasi serta hasil temuan 
penelitian. Saran untuk penelitian selanjutnya, 
dilakukan analisis komparasi beberapa model yang 
dapat digunakan untuk pengujian usability sistem 
informasi. 
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